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1. Resumen 
Esta propuesta tiene como intención diseñar e implementar una estrategia didáctica para la 
enseñanza-aprendizaje del pensamiento Aleatorio o combinatorio en el grado quinto de la 
institución educativa Dulcenombre. 
La propuesta tiene como objetivo realizar actividades donde se pueda aplicar el Principio de 
Dirichlet; utilizar la lúdica como elemento fundamental para comprender el pensamiento 
Aleatorio, combinatorio o Estocástico; moldear el pensamiento con un kit de probabilidades; 
resolver y formular problemas a partir de un conjunto de datos provenientes de observaciones, 
consultas o experimentos; Implementar el pensamiento combinatorio o aleatorio de manera 
lúdica, teniendo en cuenta la intuición y las predicciones; utilizar la metodología de resolución de 
problemas para alcanzar las metas. 
En las actividades se diseñarán estrategias de pensamiento Aleatorio que apunten a los estándares 
del MEN en el grado quinto, demostrando así, que se puede implementar ésta estrategia desde la 
primaria y con excelentes resultados. 
Palabras claves: Aleatorio, Dirichlet, lúdica, Resolución de Problemas. 
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Abstract 
 
“Random thought education in fifth grade students at school in Dulcenombre, Samaná.” 
 
This proposal is intended to design and implement a teaching strategy for teaching and learning 
aleatory or combinatorial thinking in the fifth grade of the school Dulcenombre. 
The proposal aims to conduct activities which can be applied Dirichlet's Principle; recreational 
use as a key element to understand the random thought, or Stochastic combinatorial; mold the 
thought with a kit of probabilities; formulate and solve problems from a set of data from 
observations, inquiries or experiments; Implement combinatorial random thought or playfully 
considering intuition and predictions; use troubleshooting methodology to achieve the goals. 
Activities Random thought strategies will be design aimed at MEN standards in fifth grade, 
demonstrating that you can implement this strategy from primary and with excellent results. 
Keywords: Aleatory, Dirichlet, playful, troubleshooting. 
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2. Introducción 
 
Es de conocimiento público que los docentes de básica primaria o no son licenciados en 
matemáticas, o si lo son, algunos evitan enseñar el pensamiento aleatorio o combinatorio. Los 
resultados en las pruebas SABER y las pruebas internacionales han demostrado que los 
estudiantes de grado quinto de todas las instituciones de Colombia, obtienen el mínimo de 
puntaje en el pensamiento aleatorio.  
 
Partiendo de ésta premisa se ve la necesidad de implementar otra estrategia diferente a la que 
se  tiene en la actualidad y es de obvias razones el partir de una actitud diferente del maestro y un 
conocimiento claro y específico del tema, pues cuando el docente se ve enfrentado a éstos 
problemas, por lo general, evita enseñarlos o lo hace de una manera superficial y mecánica, 
produciendo en los estudiantes la  respuesta obvia que es la apatía no sólo por el tema sino por el 
área de matemáticas, volviéndose metódica y repetitiva su enseñanza. El docente debe tener una 
actitud diferente a la que se ha tenido siempre en el momento de intentar enseñar el pensamiento 
aleatorio por lo cual debe primero documentarse y hacer suyo el conocimiento para tener 
oportunidad de desenvolverse con propiedad en el tema y así lograr un verdadero aprendizaje 
significativo en los estudiantes. Como estudiante de Ciencias Exactas y Naturales de la 
Universidad Nacional, se desarrollará un trabajo específico en el pensamiento aleatorio, en el 
área de matemáticas, partiendo de la combinatoria, haciendo uso del Principio de Dirichlet el 
cual les servirá para ser mejores estudiantes en el área y desenvolverse mejor en la Resolución de 
Problemas. Pero esto no se logra con sólo actitud y conocimiento. Debe también ir de la mano 
8 
 
con ambientes de aprendizajes lúdicos en donde se utilicen materiales concretos e inicie de ahí 
para llegar a la cotidianidad de su mundo.  
 
La institución donde se aplicará el desarrollo de éste proyecto, se encuentra en zona rural por lo 
tanto la metodología se desarrollará en Escuela Nueva, creando guías y adaptando otras, para así 
utilizarlas en un aula multigrado, procurando siempre utilizar el material concreto y la 
Resolución de problemas, que es muy diferente a desarrollar un ejercicio, que es lo tradicional e 
inoperante, ya comprobado por todo lo anteriormente dicho. Para entrar en ambiente con el 
Pensamiento Aleatorio o Combinatorio, éste trabajo tendrá como base central el Principio de 
Dirichlet o del Palomar, donde de manera práctica centrará al estudiante en ese pensamiento 
Estocástico al que tanto teme, haciéndole ver las bondades de su aprendizaje y su empleo en los 
demás pensamientos.  
 
. 
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3. Planteamiento del problema 
El presente trabajo busca definir si la estrategia utilizada es adecuada con estudiantes de grado 
quinto de básica primaria en la enseñanza del pensamiento aleatorio utilizando el Principio de 
Dirichlet en la comprensión, contextualización y resolución de problemas. Se busca lograr en los 
estudiantes la habilidad probabilística, de predicción, intuición y mejorar así su desempeño en el 
pensamiento aleatorio y por ende en el área de matemáticas, para que en un futuro no muy lejano 
lo apliquen en su cotidianidad y sea para ello algo natural e intuitivo. De no hacerlo seguiríamos 
en el mismo punto de partida y estancamiento en el cual nos encontramos.  
Pregunta 
¿Cómo implementar la enseñanza del pensamiento combinatorio o aleatorio a partir del Principio 
de Dirichlet, de una manera práctica y lúdica utilizando la metodología en resolución de 
problemas para la enseñanza del pensamiento combinatorio o aleatorio, y que lo apliquen a su 
vida diaria, en los estudiantes de grado quinto de la sede central Dulcenombre? 
Viabilidad  
 
El trabajo de grado se realizará en la Institución Educativa Dulcenombre del corregimiento de 
Florencia, Samaná (Caldas), situada en zona rural y que tiene el aval de los directivos para ser 
realizado con los estudiantes de grado quinto de la sede central y con los medios que cuenta la 
institución. 
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La institución cuenta con el autor de este trabajo, como docente Tutor desde hace cuatro años, 
ocho estudiantes en el grado quinto, junto con los estudiantes de grado sexto en el mismo grupo. 
Las guías serán elaboradas en el primer semestre del año 2015, y la estrategia se empezará a 
emplear con los estudiantes a partir del 6 de Julio hasta el 25 de septiembre del 2015. Una 
semana después se entregará el trabajo de grado con sus conclusiones. 
 
Enfoque  
 
El enfoque a seguir en el presente trabajo sobre el funcionamiento de la estrategia para 
estudiantes de grado quinto será con el método de resolución de problemas aplicando el Principio 
de Dirichlet o del Palomar. Se aplicará la metodología Escuela Nueva con una adaptación de seis 
guías, implementando en ella la estrategia a estudiar ampliando los conocimientos que tienen los 
estudiantes sobre el pensamiento aleatorio o combinatorio, además de mejorar los cálculos en la 
predicción y la intuición. Con los resultados recolectados a través de un Diario de Campo y 
evaluaciones individuales del aprendizaje, se pretende hacer un análisis de resultados, el cual se 
verificará con el pretest, el cual se aplicará en las primeras semanas de julio, constatando así, el 
nivel en el cual se encuentran los estudiantes, demasiado bajo, por cierto; y  en un nuevo postest 
(será el mismo aplicado anteriormente) se darán los resultados que se esperan sean de notoria 
mejoría. 
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3. Objetivos 
 
3.1 Objetivo general 
Implementar una estrategia didáctica que permita que los estudiantes de quinto grado de la 
sede central de Dulcenombre, comprendan el pensamiento aleatorio como herramienta 
pedagógica, a través del Principio de Dirichlet.  
3.2 Objetivos específicos  
 Lograr el desarrollo del pensamiento aleatorio, propiciando un ambiente lúdico y 
agradable en los estudiantes de grado quinto, utilizando el Principio de Dirichlet en su 
quehacer diario.  
 Propiciar el desarrollo integral del pensamiento aleatorio, proporcionando materiales 
didácticos que apunten al aprendizaje significativo, a través de actividades dinámicas 
que generen un buen ambiente de aprendizaje. 
 Diseñar guías o adaptadores de clase, partiendo de  problemas cotidianos de 
estudiantes de grado quinto donde se evidencien los procesos y  avances 
significativos de los estudiantes en el pensamiento aleatorio o combinatorio en la 
resolución de problemas, y lo apliquen en su vida diaria. 
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4. Marco teórico 
 
Análisis epistemológico del pensamiento aleatorio o combinatorio.  
Podría asegurar que desde mucho tiempo se ha trabajado el pensamiento aleatorio, pues las 
apuestas, juegos de azar, en general, han despertado interés en el tema desde su aparición, y  
grandes matemáticos han hecho aportes desde entonces, inherentes al proceso aleatorio.   
Es claro que los conceptos no se encuentran sino que son elaborados por preguntas contextuales, 
donde influyen la cultura y los métodos que se utilizan; y aunque se tienen registros como el 
poema de Vetula  de Richard de Fournival (1200-1250), donde plasmaba las 216 combinaciones 
posibles que se obtienen al lanzar tres dados, fue terminada la edad media (1453), donde se 
fundamenta racionalmente el ideal de belleza de las matemáticas, ayudado quizás por la filosofía 
y se empiezan a dar una serie de explicaciones coherentes para muchos fenómenos que no 
seguían un patrón determinístico sino aleatorio. La probabilidad viene del latín “probable” con 
respecto a la opinión y a la acción.  
Aunque son muchos los autores que tienen algo que ver con el pensamiento aleatorio o 
combinatorio,  se enumeran los de mayor relevancia. Tenemos en primera instancia el italiano 
Tartaglia,  reconocido como uno de los pioneros; al parecer en el siglo XVI, la aristocracia 
invertía su tiempo en juegos de azar y loterías y ese fue el principio que le sirvió de base a sus 
escritos. Luego en el siglo XVII, Blas Pascal y Fermat, recogieron muestras de experimentos de 
juegos y los registraron estadísticamente y establecieron leyes de regularidad creando la teoría de 
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la combinatoria. Le siguieron Jacobo Bernoulli, Leibniz y Euler, y la combinatoria entró en su 
esplendor tal vez por el interés hacia los problemas de las matemáticas discretas.   
Luca Pacioli (1445-1514), como profesor de matemáticas y escritor de muchos libros, algunos de 
ellos de suma importancia como La Suma de Aritmética, Geometría, Proporciones y 
Proporcionalidad (1494), y La Divina Proporción (1509), lo tomó como referencia por dos 
problemas clásicos sobre aletoriedad, teniendo mucho eco en sus seguidores, donde 
demostraron  que el segundo problema planteado estaba desarrollado en forma incorrecta como 
lo demostró Tartaglia Niccolo en 1556 dando una solución correcta y Cardamo Girolamo en su 
libro de los juegos de azar (1565). Más adelante se  empezó a usar el pensamiento aleatorio o 
combinatorio en la estadística, teniendo aplicaciones en el transporte, horarios, planes de 
producción y mecanización de éstas características, en genética y laboratorios, en descifrar claves 
y para resolver problemas de la teoría de la información. En 1749 se hacía información acerca de 
algunos gobiernos, sobre censo o gastos de la administración; luego algunas consideraciones de 
Cristian Huygens (1657), le dio el tratamiento científico conocido más temprano al concepto. 
Bernoulli y  Doctrina of Chances (1718), de Abrahan de Moivre, trataron el tema como una rama 
de las matemáticas. Paralelo con ellos, Ian Hacking en “The Emergence of Probability”, (El 
Surgimiento de la Probabilidad).  
Laplace (1774), hizo el primer intento para deducir una regla para la combinación de 
observaciones a partir de los principios de las teorías de las Probabilidades. Desarrolló 
conjuntamente con Karl Friedriech Gauss (1771-1885), y con Bessely la Teoría de Errores, 
establecieron el método de mínimos cuadrados, aplicando conceptos probabilísticos. A finales 
del siglo XVIII, se volvió evidente que existen analogías entre los juegos de azar y fenómenos 
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aleatorios en física, biología y ciencias sociales. Joseph Lagrange (1736-1813) quien estudió las 
permutaciones por primera vez, inventó y maduró el cálculo de variaciones.   
Ya en el año 1850 y 1900 el desarrollo de la probabilidad fue denominado por la Escuela Rusa : 
“Teoría Probabilística” trabajando en métodos matemáticos más rigorosos. Las exponentes más 
sobresalientes de esta escuela fueron Pafnuty Chebyshev y sus discípulos Andrei Markov y 
Alexandre Lyapunov. Andrei se enfocó principalmente en el método de movimientos, también 
escribió un libro de probabilidad y estadística. Andrei Kolmogorov (1903-1987), estableció por 
medio de axiomas  en los años treinta, el cálculo de probabilidades.   
Existen un sinnúmero de autores que abrieron el camino conceptual del pensamiento aleatorio,  
pero es triste y asombroso ver cómo en la realidad, aún hay colegios donde los profesores no 
pasan del pensamiento numérico, a pesar de que en Colombia la Ley General de Educación 
(1994) establece como principios para organizar el currículo la flexibilidad y autonomía 
curricular acorde a las necesidades locales, regionales y nacionales. Los referentes para la 
organización y adaptación de currículos son los Lineamientos Curriculares (1998) y los 
Estándares de competencias propuestos por el Ministerio de Educación Nacional (MEN, 2001). 
Antes por objetivos, luego por logros, y aunque aparentemente está definido son muchos los 
vacíos conceptuales que tienen nuestros docentes  en Conocimiento Disciplinar del Contenido 
(CDC).  
“Una tendencia actual en los currículos de matemáticas es la de favorecer el desarrollo del 
pensamiento aleatorio, el cual ha estado presente a lo largo de este siglo, en la ciencia, en la 
cultura y aún en la forma de pensar cotidiana. La teoría de la probabilidad y su aplicación a los 
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fenómenos aleatorios, han construido un andamiaje matemático que de alguna manera logra 
dominar y manejar acertadamente la incertidumbre. Fenómenos que en un comienzo parecen 
caóticos, regidos por el azar, son ordenados por la estadística mediante leyes aleatorias de una 
manera semejante a cómo actúan las leyes determinísticas sobre otros fenómenos de las ciencias. 
Los dominios de la estadística han favorecido el tratamiento de la incertidumbre en ciencias 
como la biología, la medicina, la economía, la psicología, la antropología, la lingüística..., y aún 
más, han permitido desarrollos al interior de la misma matemática” (MEN, 1998).  
El Pensamiento Aleatorio y los sistemas de datos, ayudan a tomar decisiones de incertidumbre, 
de azar, de riesgo o ambigüedad, por falta de información confiable en las que no es posible 
predecir con seguridad lo que va a suceder. Más tarde esas situaciones y procesos pueden 
modelarse por medio de sistemas matemáticos relacionados con la teoría de probabilidad y la 
estadística.   
Piaget e Inhelder (1951) “abogan por que la comprensión del azar por parte del niño es 
complementaria a la de la relación causa-efecto. Los niños conciben el azar como resultado de la 
actuación conjunta de una serie de causas, que actuando independientemente producirían un 
resultado inesperado. En este sentido, hasta que el niño no comprende la idea de causa, no tiene 
base conceptual para identificar los fenómenos aleatorios. El azar habría que considerarlo 
asimismo como complementario a la composición lógica de operaciones reversibles y requiere 
como elemento necesario pero no suficiente un razonamiento combinatorio, para poder concebir 
distintas posibilidades de ocurrencia de un suceso”.  
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El niño comienza a comprender la interacción de cadenas causales que conducen a sucesos 
impredecibles, y la irreversibilidad de los fenómenos aleatorios. Por tanto, la idea de 
probabilidad, no puede ser totalmente adquirida hasta que se desarrolle el razonamiento 
combinatorio y se generan las condiciones lógico-formales que permiten el ejercicio de la 
probabilidad lógica y objetiva, en la etapa de las operaciones formales.  
Fischbein, en un enfoque diferente al de Piaget, se preocupó por demostrar que los niños tienen 
intuiciones sobre fenómenos aleatorios y analizó el efecto de la enseñanza para mejorar estas 
intuiciones. Las intuiciones son procesos cognitivos, que intervienen directamente en las 
acciones prácticas o mentales, inmediatas, globales, axiomáticas, se relacionan entre sí 
estructuralmente y tienen capacidad extrapolatoria. Fischbein diferencia entre intuiciones 
primarias y secundarias: Las intuiciones primarias se adquieren directamente con la experiencia, 
sin necesidad de ninguna enseñanza sistemática, por ejemplo admitir que al lanzar un dado todas 
las caras tienen la misma probabilidad de salir. Las intuiciones secundarias se forman como 
consecuencia de la enseñanza, principalmente en la escuela, tales como trazar diagramas de 
árboles para resolver combinatorias.  
La aleatoriedad es un fenómeno atractivo porque se aleja de lo determinista, de la causalidad, de 
la lógica ligada a los valores de verdad y falsedad, y a los tipos de razonamiento con información 
suficiente y necesaria. Los niños, están inmersos en experiencias relacionadas con cantidades y 
distancias y las operaciones aritméticas se manifiestan en operaciones con materiales físicos que 
tienen la propiedad de ser reversibles. Sin embargo, aunque las experiencias aleatorias son 
frecuentes en la vida cotidiana, una rifa, un día soleado en verano, la posibilidad de encontrar 
puesto en el bus, etc., los conceptos y operaciones formalizadas matemáticamente son 
17 
 
desfavorables, ya que no los  podemos manipular para producir un resultado seguro, ni regresar 
los elementos a su estado inicial deshaciendo la operación. Según Piaget, esta falta de 
reversibilidad de los experimentos aleatorios influye en el desarrollo tardío de los conceptos 
matemáticos relacionados con aleatoriedad. Se propone seguir la sugerencia de Shanghnessy 
(1985)) para desarrollar este pensamiento mediante contenidos de la probabilidad y la estadística. 
Para ello es necesario construir modelos de fenómenos físicos y desarrollos de estrategias de 
simulación de experimentos y conteo. Se debe hacer entonces un mayor uso del pensamiento 
inductivo, y discutir el énfasis en la búsqueda de solución correcta.  
Importante el trabajo del profesor, durante y después de la clase. El trabajo de planeación incluye 
la organización del contenido matemático en el currículo institucional; el cual incluye 
consideraciones y toma de decisiones acerca de lo que se debe enseñar, reflexiones sobre el 
conocimiento matemático para analizarlo y convertirlo en objeto de enseñanza. Pero para llegar a 
éste estado se necesita primero un compromiso serio del gobierno para capacitar y documentar al 
docente sobre todo en la primaria y en la zona rural; además, los futuros profesores de 
matemáticas no tienen una formación específica en didáctica de la estadística, y la mayoría de 
ellos no han tenido ni siquiera una formación básica  y han puesto de manifiesto dificultades y 
errores en la aplicación de la estadística como una de las ciencias metodológicas fundamentales y 
base del método científico experimental.  
A pesar de estos percances, el empleo cada vez más generalizado de las tablas de datos y de las 
recopilaciones de información lleva al desarrollo de la estadística descriptiva, y el estudio de los 
sistemas de datos por medio del pensamiento aleatorio lleva a la estadística inferencial y a la 
teoría de probabilidades. Los sistemas analíticos, probabilísticos y los métodos estadísticos 
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desarrollados se han mejorado y potencializado con la computación electrónica, apartándose de 
la memorización de fórmulas pero afianzando el pensamiento aleatorio. 
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5. Metodología 
 
Se utilizará una metodología mixta, cualitativa y cuantitativa. El siguiente trabajo se 
desarrollará, basado en el principio de Dirichlet o del Palomar, el cual consiste en 
que m nidos pueden albergar como mucho m palomas si cada uno de ellas  está en un nido 
diferente, así que el hecho de añadir otra paloma obliga a volver a utilizar alguno de los 
nidos. A manera de ejemplo: si se toman trece personas, al menos dos habrán nacido el 
mismo mes. Aunque parece sencillo y lo más seguro es que muchos ya lo habían pensado, 
fue éste autor el que referenció y documento el hecho y se han hecho muchas aplicaciones 
a nivel incluso universitario; nos servirá de base para partir en el presente trabajo con los 
estudiantes de grado quinto de la Institución Educativa Dulcenombre, vereda 
Dulcenombre, corregimiento de Florencia, municipio de Samaná, departamento de 
Caldas.  
Se utilizará metodología Escuela Nueva por ser escuela rural con aula multigrado y ser la 
más efectiva de todas pues es un solo docente con los grados de transición a quinto sin 
más ayuda que unas guías que elabora el comité de cafeteros y una escasa capacitación en 
el  tema; para lo cual se tendrá que diseñar unas guías con ésta estrategia, atendiendo 
también a la Resolución de Problemas, manipulando material concreto y en un ambiente 
lúdico y de confianza para los estudiantes. Se hará el trabajo de una manera lúdica en 
donde  el docente que aplica la estrategia es sujeto y los estudiantes son sujeto, 
permitiendo una relación de intersubjetividad y no de jerarquía ni  como objetos de 
estudio. 
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Al inicio de este trabajo  se diseñará una encuesta diagnóstica en la cual se evidenciarán 
las ideas previas de los  ocho estudiantes sobre el pensamiento aleatorio o combinatorio, 
las cuales deben de ser precarias dadas las condiciones en que han terminado sus años 
anteriores y sin un profesor especializado en el área. Posterior a ésto se desarrollarán las 
guías intentando seguir la metodología de Escuela Nueva y su aplicación, y por último se 
aplicará nuevamente la encuesta, la cual nos mostrará si el nivel de desempeño es el 
esperado.   
Para la recolección de la información se analizará el estado inicial de los estudiantes en 
cuanto a la manera de resolver problemas matemáticos antes de iniciar la intervención 
(pre-test), y, al finalizar la intervención, mediante una nueva medición (pos-test); el 
instrumento estará constituido por cinco problemas de selección múltiple con única 
respuesta, organizados de menor a mayor grado de complejidad, basados en los 
problemas matemáticos de los niveles C y D para el grado quinto que plantea las Pruebas 
Saber. 
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6. Análisis de resultados 
 
El desarrollo analítico de este trabajo es de enfoque cualitativo, por lo tanto se analizaron los 
resultados teniendo en cuenta la observación de cada una de las actividades propuestas en la 
guías, partiendo de las variables comportamentales y variables propias de este trabajo, realizado 
en base con el pensamiento Aleatorio o combinatorio, inducido por el principio de Dirichlet,  
basado en la resolución de problemas  
Se desarrolló con estudiantes del área rural del municipio de Samaná, Caldas, donde por motivos 
de violencia de grupos armados, los estudiantes presentan muy pocos recursos y viven en lugares 
muy lejanos a la escuela, teniendo esta problemática de desplazamiento y de poca ayuda de la 
secretaría de educación del departamento; aun así los estudiantes ingresan normalmente a clases, 
por esta razón se hace necesario desarrollar con ellos clases que motiven su aprendizaje y 
permitan obtener en ellos mejores resultados académicos. 
Se observó en los estudiantes más alegría cuando  llegaban a  las clases  con el cumplimiento de 
las prácticas de las guías; para ellos, era algo nuevo y creativo. 
En las variables comportamentales se manejaron los valores de:  
 Puntualidad 
 Se define como la cualidad de una persona de tener cuidado y diligencia en realizar las cosas a 
su debido tiempo. 
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La puntualidad es un valor fundamental en el desarrollo de la responsabilidad y el respeto por el 
tiempo de otra persona para realizar las diferentes actividades que demanda el mundo de hoy; 
decimos que se relaciona con el respeto porque es aprender a considerar el tiempo de los demás y 
el espacio que ellos nos brindan para beneficio propio o de los demás, y con la responsabilidad 
porque es aprender a cumplir  las reglas  básicas para una mejor convivencia. 
La apropiación de estas guías permitió en ellos un mejor cumplimiento, ya que argumentaban 
que los motivaba más ir a la escuela a aprender de manera lúdica, porque la mayoría del tiempo 
estaban ayudándoles a sus padres a las actividades propias del campo y no tenían espacio para 
estar con sus amiguitos en ambientes agradables de aprendizaje, y porque muchas de sus clases 
eran monótonas, ya que la mayoría de sus profesores los ponían a copiar una guía durante toda la 
jornada. 
 Respeto 
La palabra respeto proviene del latín respectus y significa “atención” o “consideración”. De 
acuerdo al diccionario de la Real Academia Española (RAE), el respeto está relacionado con la 
veneración o el acatamiento que se hace a alguien.  
Es uno delos valores más elementales para una sana convivencia en grupo, de esta manera la 
forma como tratemos a los demás esperamos que nos traten a nosotros. 
En un salón de clases los estudiantes deben de aplicar este valor para una vida social y así 
permitir un acercamiento con la sociedad y el contexto en el que se está desenvolviendo en la 
institución educativa. 
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En los alumnos de esta institución educativa rural se observa mucho respeto, pero se siente más 
temor hacia las personas adultas, porque sus padres debido a la ignorancia que han manejado los 
corrigen de manera muy violenta. Sin embargo el trato con el resto de sus compañeros es bueno; 
ésto se da  porque no se han contaminado del ambiente social que se está viviendo en la zona 
urbana en la actualidad debido a la influencia de los medios de comunicación, entre ellos el 
internet, donde los estudiantes se llaman de manera vulgar e irrespetuosa. 
 Acatamiento 
 Es la  acción de cumplir la voluntad de un superior u otra persona que está al mando de algo 
establecido por una norma o una ley. 
Es considerada como un valor que permite a todos los individuos de una sociedad a actuar según 
los designios de una sociedad, para tener un mejor comportamiento y vivir de manera correcta. 
Los estudiantes de la zona rural donde se está desarrollando este trabajo, son muy obedientes en 
su mayoría, como ya lo dijimos anteriormente, por el temor que sus padres les han inculcado 
hacia el respeto por las personas mayores y de esta manera ellos acatan fácilmente las reglas de 
una clase y generan disciplina en ella, permitiendo que las actividades propuestas se sigan como 
se habían planteado y se esperen los resultados positivos expuestos en los objetivos. 
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  Variables propias  
 Resolución de problemas matemáticos 
Desarrollo de habilidades y destrezas, relacionados con la toma de decisiones (conscientes e 
intencionales) en el cual el estudiante elige  de manera autónoma los conocimientos que necesita 
para cumplir la meta propuesta, motivando de esta manera el desarrollo del proceso de enseñanza 
aprendizaje, desde sus destrezas. 
Para el desarrollo de esta variable se tendrá en cuenta la forma como los estudiantes resuelven los  
problemas de matemáticas antes y después de la intervención y verificación a través del 
conocimiento de los logros obtenidos. De esta manera el estudiante que aplique  los pasos a 
seguir en el desarrollo del problema y lo realice de forma correcta, obtendrá un avanzado en su 
nota de desempeño, como un estímulo que permite incentivar en él la identificación de 
habilidades matemáticas en la resolución de problemas. 
Debemos de tener presente que los estudiantes obtienen sus conocimientos desde un entorno 
motivacional, en el cual están inmersas sus habilidades y sus destrezas en las que se permitirá un 
refuerzo y una acumulación de nuevos conocimientos importantes para un buen desempeño en su 
vida laboral y social. 
 Comprensión de gráficas 
Las gráficas y los análisis de estas han sido una herramienta fundamental para el proceso de 
enseñanza aprendizaje en los estudiantes, ellas son representaciones de valores numéricos como 
resultado de un proceso en el cual se identifican algunas causas internas de carácter aleatorio. 
Toda gráfica debe de tener unos componentes fundamentales que permitirán que el estudiante 
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argumente y analice de  acuerdo a unos resultados obtenidos con anterioridad, un fenómeno 
aleatorio. Cuando un estudiante sabe interpretar una gráfica y más aún la sabe diseñar está 
desarrollando una habilidad en el aprendizaje, no solo de las matemáticas, sino de cualquier otra 
área del conocimiento, por ello ya es un avance fundamental en su proceso de aprendizaje. 
Para el desarrollo de una gráfica el estudiante debe de tener en cuenta todas las variables y su 
relación con el resultado final, cuando el estudiante interprete de manera adecuada el resultado de 
una gráfica después del proceso, se le asignará la nota de avanzado, como un estímulo al logro 
propuesto. 
 Habilidades de predicción con datos 
 En el desarrollo del método  científico se manejan las hipótesis como uno de los pasos 
fundamentales, de esta manera los estudiantes proyectan y realizan conjeturas, en  base a una 
observación,  prediciendo de manera inconsciente. El objetivo es que los estudiantes se anticipen 
a los hechos, comprendan un fenómeno, conociendo con qué probabilidad y en qué condiciones 
se van a desligar los acontecimientos. Los verdaderos investigadores han desarrollado sus nuevos 
conocimientos a partir de supuestos basados en observaciones simples, el hecho de suponer ya le 
permite al estudiante participar en su proceso, para adquirir nuevos conocimientos y permitir 
desenvolverse en un medio social, en el cual aprende de la argumentación. 
 El estudiante que delimite ésta predicción  de forma clara teniendo en cuenta los factores que 
intervienen, obtendrá la nota de avanzado. 
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 Habilidades comunicativas y trabajo en grupo 
Son las herramientas que permiten a los estudiantes  establecer relaciones y desempeñarse como 
ser social. Le permiten expresar deseos y sentimientos, intercambio de ideas y pensamientos para 
construir nuevos conocimientos, capacidades o competencias para desempeñarse en los 
diferentes contextos y situaciones de la vida diaria. Se necesita tener la habilidad de hablar, 
escuchar, leer y escribir para desenvolverse con naturalidad. El trabajo en equipo permite que se 
aprenda de manera conjunta nuevos conocimientos, a partir de las discusiones que se forman en 
el trabajo en grupo, un elemento fundamental para aprovechar a los demás compañeros es la 
argumentación con la que las otras personas aportan ideas y permiten que el estudiante aporte su 
opinión de manera comparativa, para llegar a una conclusión final acordada por todos. 
Para alcanzar el resultado debe haber una mutua colaboración entre los integrantes del equipo, 
contemplando la disposición natural de los estudiantes y la convivencia en sociedad. Se 
asignarán  tareas para cada uno de los integrantes, mirando las habilidades de cada uno buscando 
fines no solo académicos sino también en valores. El trabajo en grupo permite que los estudiantes 
se sientan apoyados mutuamente y puedan desarrollar de manera conjunta un cúmulo de 
actividades que generan en él nuevos conocimientos. 
 Los estudiantes que apliquen éstas normas y valores dentro del equipo obtendrán la nota de 
avanzado. 
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Estándares 
Pensamiento Aleatorio y sistema de datos 
Represento datos usando tablas y gráficas (diagramas de línea, de barras y circulares) y comparo 
las diferentes formas de representar los mismos datos. Interpreto la información presentada en 
esas tablas y gráficas. 
Hago conjeturas y pongo a prueba mis predicciones sobre lo que puede pasar. Calculo e 
interpreto promedios. 
Resuelvo y formulo problemas teniendo en cuenta los datos que he recogido de observaciones, 
consultas y experimentos. 
Predigo cómo varía una secuencia numérica, geométrica o gráfica. Identifico el patrón numérico 
de una secuencia y lo explico con palabras o tablas. 
 
Se debe hacer un análisis de la profundidad de los conceptos con respecto a los estándares. 
(Interpretación de lo que el estándar pide y qué conceptos requiere para su uso significativo), 
pues el estudiante sufre de: 
Falta de Iniciativa y de Empeño-Motivación lo mismo que falta de Retención. Aversión a los 
problemas y hambre por las fórmulas. 
Se debe entonces: 
28 
 
Uso de Recursos TIC´s. Realizar la pregunta  más simple que se pueda hacer, fomentar el uso de 
la lógica y la intuición del estudiante, permitir que los estudiantes construyan el problema, no 
darle al estudiante toda la ayuda, permitir que piense por sí mismo. 
Un proceso general, asumido en la enseñanza de toda actividad matemática, que se contempla en  
los Lineamientos Curriculares  el de formular y resolver problemas (MEN, 1998). Según 
documentos: 
La formulación, tratamiento y resolución de problemas es un proceso presente a lo largo de todas 
las actividades curriculares de matemáticas y no una actividad aislada y esporádica; más aún, 
podría convertirse en el principal eje organizador del currículo de matemáticas, porque las 
situaciones problema proporcionan el contexto inmediato en donde el quehacer matemático cobra 
sentido. Ministerio de Educación Nacional (MEN, 2006). 
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Estructuración 
 
ESTRUCTURA DE LA 
VARIABLE 
PUNTUALIDAD 
 
RESULTADO DE LA ACTIVIDAD 
AVANZADO El estudiante responde a la clase, llega a tiempo  y 
desarrolla las actividades acorde lo estipulado por el 
docente; cuando termina su trabajo empieza  a colaborarle 
a sus compañeros para que terminen rápido sus 
actividades. 
SATISFACTORIO El estudiante realiza las actividades justo en el tiempo 
acordado. Colabora con el docente de forma rápida y 
oportuna. Desarrolla todas las actividades. 
MINIMO  Llega puntualmente a la clase  e intenta desarrollar las 
actividades, pero no alcanza a realizarlas todas 
INSUFICIENTE No participa de la clase y no asiste a ella, es totalmente 
desmotivado 
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ESTRUCTURA DE LA 
VARIABLE 
RESPETO 
 
RESULTADO DE LA ACTIVIDAD 
AVANZADO 
 
El estudiante se dirige con respeto a sus compañeros y 
docentes y se lo exige a los demás; desarrolla las 
actividades y le colabora a otros compañeros para que ellos 
respondan correctamente.  
SATISFACTORIO El alumno presta atención a la clase y trabaja con la guía 
como el docente le ha explicado. 
Escucha y presta atención. 
MINIMO El estudiante intenta realizar las actividades, sin dar un 
mejor resultado, el objetivo para él es cumplir. 
INSUFICIENTE En esta etapa el alumno no presta ninguna atención e 
irrespeta al docente diciendo que eso no le interesa y que no 
va a realizar nada. 
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ESTRUCTURA DE LA 
VARIABLE 
ACATAMIENTO 
 
RESULTADO DE LA ACTIVIDAD 
AVANZADO 
 
El estudiante atiende a la clase y acata todas las normas 
que se imparten al inicio de la clase; le ayuda al docente 
a manejar la disciplina en el salón, demostrando con su 
actuar, a sus compañeros, que deben prestar atención a 
la clase, para así obtener mejores resultados. 
SATISFACTORIO El alumno presta atención a la clase y trabaja la guía 
como el docente le ha explicado. Cumple con las 
normas acordadas en la clase. 
MINIMO El estudiante requiere explicaciones del docente en 
forma reiterativa, ya que no presta suficiente atención e 
intenta realizar indisciplina al no obedecer las normas 
establecidas del grupo. 
INSUFICIENTE En esta etapa el estudiante no presta ninguna atención e 
irrespeta al docente, incumpliendo las normas 
establecidas al inicio de la clase 
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ESTRUCTURA DE LA 
VARIABLE 
 RESOLUCION DE 
PROBLEMAS 
MATEMATICOS 
 
RESULTADO DE LA ACTIVIDAD 
AVANZADO 
 
El estudiante extrapola los conceptos a otros marcos de 
referencia, resolviendo problemas matemáticos a partir de la 
resolución de problemas propuestos por el docente de manera 
lúdica; al volverlo a realizar lo hacen de forma correcta y en 
menor tiempo posible. 
SATISFACTORIO Desarrolla el trabajo en forma oportuna y en el menor tiempo 
posible, realizando las actividades propuestas. Resuelve los 
problemas de manera  práctica, exponiendo sus dudas y 
aclarando sus inquietudes con ayuda del docente. 
MINIMO El estudiante intenta desarrollar los problemas propuestos pero 
lo hace de forma incorrecta. No demuestra interés por corregir 
sus errores. 
INSUFICIENTE En esta etapa, el estudiante no participa en las actividades 
propuestas por el docente, se muestra apático y desinteresado. 
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MANEJO Y 
COMPRENSIÓN DE 
GRÁFICAS 
 
RESULTADO DE LA ACTIVIDAD 
AVANZADO 
 
El estudiante clasifica y organiza los datos basándose en las 
cualidades y los atributos de las tablas y los aplica en su vida 
cotidiana. Realiza esquemas que representan los datos obtenidos 
y viceversa, creando problemas de su cotidianidad, utilizando las 
diferentes formas de graficar. 
SATISFACTORIO El estudiante clasifica y organiza los datos basándose en las 
cualidades y los atributos de las tablas. Describe situaciones a 
partir de los datos obtenidos. Realiza esquemas que representan 
los datos obtenidos. Utiliza problemas de su cotidianidad y los  
grafica. 
MÍNIMO El estudiante intenta desarrollar los problemas de gráficas 
propuestos pero lo hace de forma incorrecta. No demuestra 
interés por corregir sus errores. 
INSUFICIENTE En esta etapa, el estudiante no participa en las actividades 
propuestas por el docente, se muestra apático y desinteresado. 
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HABILIDADES DE 
PREDICCION CON 
DATOS 
 
RESULTADO DE LA ACTIVIDAD 
AVANZADO 
 
Predice posibles resultados a partir de los datos obtenidos en sus 
lanzamientos, obteniendo aciertos y los socializa con sus 
compañeros. Identifica el pensamiento aleatorio y aplica las 
estrategias en su vida cotidiana. 
SATISFACTORIO Predice posibles resultados a partir de los datos obtenidos en sus 
lanzamientos, obteniendo algunos aciertos y los socializa con 
sus compañeros. Identifica el pensamiento aleatorio y lo aplica 
en el trabajo planteado por el docente. 
MINIMO El estudiante Intentan predecir logrando un mínimo de aciertos. 
No demuestra interés por corregir sus errores. Identifica el 
pensamiento aleatorio pero no lo aplica en el trabajo planteado 
por el docente. 
INSUFICIENTE En esta etapa, el estudiante no participa en las actividades 
propuestas por el docente, se muestra apático y desinteresado. 
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HABILIDADES 
COMUNICATIVAS 
 
RESULTADO DE LA ACTIVIDAD 
AVANZADO 
 
El estudiante socializa con sus compañeros ideas y 
pensamientos que permiten la construcción de nuevos 
conocimientos. Cumple con las tareas que se le asignan y 
colabora con sus demás compañeros. Trabaja en equipo 
desarrollando y argumentando sus escritos en mutua 
colaboración con sus compañeros.  
SATISFACTORIO El estudiante socializa con sus compañeros ideas y 
pensamientos que permiten la construcción de nuevos 
conocimientos. Cumple con las tareas que se le asignan. 
Trabaja en equipo desarrollando el trabajo propuesto  en 
mutua colaboración con sus compañeros. 
MINIMO  El estudiante intenta  socializar con sus compañeros ideas y 
pensamientos, pero no permite la construcción de nuevos 
conocimientos. Incumple con las tareas que se le asignan. No 
trabaja en equipo, ni desarrolla el trabajo propuesto. 
INSUFICIENTE En esta etapa, el estudiante no participa en las actividades 
propuestas por el docente, se muestra apático y desinteresado. 
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Análisis 
 
Guía 1: Definición de pensamiento aleatorio 
 
 
 
 
 
 
 
ASPECTOS POSITIVOS ASPECTOS  
NEGATIVOS 
 
INTERESANTE 
Los estudiantes estuvieron muy dispuestos en 
las actividades lúdicas y aprendieron la 
definición y de qué se trata el pensamiento 
Aleatorio. 
Fue gratificante el comportamiento de los 
estudiantes y el trabajo individual y de grupo 
fue de admirar.  
Se formularon algunos problemas aleatorios 
con los estudiantes. 
Creo que me quedé 
corto en la guía, la 
pude desarrollar un 
poco más amplia 
pues los estudiantes 
estuvieron muy 
atentos y 
dispuestos. 
Al volver a 
desarrollar el 
trabajo, obviamente 
los estudiantes 
escribieron los 
números con los 
cuales ganarían la 
apuesta. 
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Guía 2 : Relación del pensamiento aleatorio con la estadística descriptiva 
 
ASPECTOS POSITIVOS ASPECTOS  
NEGATIVOS 
INTERESANTE 
Definitivamente fue la guía que más 
gusto les dio a los estudiantes 
desarrollar, y a la que más le trabajaron. 
Los materiales concretos jugaron un 
papel preponderante en su desarrollo 
pues era la base del desempeño 
esperado por ellos. 
Se sintieron muy a gusto con los temas 
y ellos mismos notaron la apropiación 
del conocimiento. 
Aunque casi 
todo fue muy 
positivo, creo 
que el único 
bache es que 
dos estudiantes 
no presentaron 
el trabajo 
extraclase en la 
fecha 
programada. 
A pesar de ser estudiantes de 
grado quinto, los trabajos 
desarrollados son de gran 
calidad, mostrando más 
avances de los que se 
esperaba. 
Otro aspecto importante fue 
el desarrollo de la guía 
misma, pues se sintió un 
ambiente muy lúdico, 
familiar, el cual lo resaltaron 
al finalizar la clase. 
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Guía 3: Implementación del pensamiento combinatorio en resolución de problemas 
ASPECTOS POSITIVOS ASPECTOS  
NEGATIVOS 
INTERESANTE 
Es la guía más específica de todas y en 
la que mayor tiempo destinaron los 
estudiantes para su desarrollo. Se 
evidenció un proceso práctico muy 
grande y el trabajo en equipo fue 
fundamental. La parte lúdica estuvo 
presente en toda la clase, aún en la 
evaluación, la cual se llevó a cabo con 
un juego. Se utilizaron herramientas 
informáticas que hicieron más amena la 
labor. 
Hubo 
necesidad de 
ayudarlos en 
momentos 
específicos de 
la guía , pues 
sus presaberes 
todavía son 
pobres en 
combinatoria 
Les gustó bastante el trabajo 
y el desarrollo de la guía, 
pues se sintieron que estaban 
obteniendo un aprendizaje 
significativo alto. Las ayudas 
de las TIC’s fueron 
preponderantes para la 
adquisición del conocimiento. 
Sus trabajos fueron fruto de 
una labor en equipo. 
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Guía 4 : Principio del palomar 
 
ASPECTOS POSITIVOS ASPECTOS  
NEGATIVOS 
INTERESANTE 
Una guía sencilla en donde se evidencia 
la resolución de problemas aplicando el 
Principio del Palomar en su nivel más 
básico, con ejemplos sencillos y 
prácticos de la vida cotidiana. 
El trabajo extraclase se demostró el 
compromiso y la efectividad del 
conocimiento adquirido 
Creo que se puede ser 
más específico en el 
tema, pues los 
estudiantes lograron 
captar el conocimiento 
de manera rápida y 
faltó profundización 
Se evidenció la 
motivación de los 
estudiantes hacia el 
Principio del Palomar, 
y les gustó mucho la 
historia sobre el 
mismo. 
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Guía 5: Manejo de la predicción y la intuición 
 
ASPECTOS POSITIVOS ASPECTOS  
NEGATIVOS 
INTERESANTE 
Aunque no era una guía 
específica en el área de 
matemáticas, pues se manejó 
desde la parte lingüísticas de los 
términos, se logró centrar la 
atención de los estudiantes desde 
la hipótesis de sus 
conocimientos previos 
llevándolos a generar un 
aprendizaje significativo en el 
área. 
No encuentro 
aspectos 
negativos en el 
desarrollo de la 
guía. Lo único 
sería el poco 
léxico que 
manejan los 
estudiantes. 
Un trabajo muy lúdico que llevó a 
los estudiantes a activar su 
imaginación y les permitió enlazar 
sucesos  generando nuevos 
conocimientos y un aprendizaje 
significativo enfocado al 
pensamiento aleatorio. El trabajo 
en equipo evidenció la necesidad 
de adquirir un léxico más amplio 
y variado. 
 
 
 
 
 
41 
 
Análisis de resultados de cada guía por estudiante 
Grado quinto Guía número 1 
 
ESTUDIANTE 
 
 1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
DESARROLLO EN 
VALORES Fernando  
Arcila 
Carvajal 
 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
Respeto Obedienc
ia  
X 
 
 
   
X 
 
 
   
X 
  
 
  
X 
  
 
 A S M A S M A S M 
X   X   X   
Juliet 
Ardila 
Sánchéz 
 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
Respeto Obedien
cia 
 
X 
  
 
  
X 
    
X 
 
 
   
X 
 
 
  A S M A S M A S M 
X   X   X   
tiven  
Bernal 
Ateortúa 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
Respeto Obedien
cia  
X 
 
 
   
X 
  
 
  
X 
   
 
 
X 
   A S M A S M A S M 
X   X   X   
 
Edison 
Cortés 
Orozco 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
Respeto Obedien
cia 
 
X 
 
 
   
X 
 
 
   
X 
    
X 
   A S M A S M A S M 
X   X   X   
 
Yaqueline 
Narváez 
Obando 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
Respeto Obedien
cia 
 
X 
 
 
   
X 
 
 
 
 
  
X 
    
X 
   A S M A S M A S M 
X   X   X   
Midred 
Vanesa 
Ospina 
Mosquera 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
Respeto Obedien
cia 
 
X 
 
 
   
X 
 
 
   
X 
    
X 
   A S M A S M A S M 
X   X   X   
Dahyson 
Sánchez 
Martínez 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
Respeto Obedien
cia 
 
X 
    
X 
    
X 
    
X 
   A S M A S M A S M 
X   X   X   
Andrés 
Felipe 
A S M I  A S M I  A S M I  A S M I  Puntual
idad 
Respeto Obedien
cia 
   
X 
    
X 
   
X 
    
X 
   A S M A S M A S M 
Yepes 
Narváez 
X    X    X    X    X 
X 
  X 
X 
  X 
X 
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Análisis de resultados de cada guía por estudiante 
Grado quinto Guía número 2 
 
ESTUDIANTE 
 
 1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
DESARROLLO EN 
VALORES Fernando  
Arcila 
Carvajal 
 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
Respeto Obedienc
ia  
X 
 
 
   
X 
 
 
   
 
 
X 
 
 
  
X 
  
 
 A S M A S M A S M 
X   X   X   
Ingrid 
 Juliet 
Ardila 
Sánchéz 
 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
Respeto Obedien
cia 
 
X 
  
 
  
X 
    
X 
 
 
   
X 
 
 
  A S M A S M A S M 
X   X   X   
 
Jhoan  
Stiven  
Bernal 
Ateortúa 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
Respeto Obedien
cia  
X 
 
 
   
X 
  
 
  
X 
   
 
 
X 
   A S M A S M A S M 
X 
X 
  X 
X 
  X 
X 
  
 
Jhoan  
Edison 
Cortés 
Orozco 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
Respeto Obedien
cia  
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X 
 
 
   
X 
    
X 
   A S M A S M A S M 
X 
X 
  X 
X 
  X 
X 
  
 
Yaqueline 
Narváez 
Obando 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
Respeto Obedien
cia 
 
X 
 
 
   
X 
 
 
 
 
  
 
 
X 
   
X 
   A S M A S M A S M 
 
 
 
X 
  
X 
   
X 
  
Midred 
Vanesa 
Ospina 
Mosquera 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
Respeto Obedien
cia 
 
 X 
 
 
   
 X 
 
 
   
 
 
 X 
   
X 
   A S M A S M A S M 
X  
X 
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  X 
 
  
Dahyson 
Sánchez 
Martínez 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
Respeto Obedien
cia 
 
 X 
    
 X 
    
X 
    
X 
   A S M A S M A S M 
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Andrés A S M I  A S M I  A S M I  A S M I  Puntual
idad 
Respeto Obedien
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X 
   
X 
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   A S M A S M A S M 
Yepes 
Narváez 
X    X    X    X     
X 
   
X 
   
X 
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Análisis de resultados de cada guía por estudiante 
Grado quinto Guía número 3 
 
ESTUDIANTE 
 
 1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
DESARROLLO EN 
VALORES Fernando  
Arcila 
Carvajal 
 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
Respeto Obedienc
ia  
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X 
 
   
 
 
X 
 
 
  
 
 
X 
 
 
 A S M A S M A S M 
X   X   X   
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Ardila 
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idad 
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X 
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X 
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Edison 
Cortés 
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A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
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X 
  A S M A S M A S M 
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Narváez 
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A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
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X 
  A S M A S M A S M 
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Midred 
Vanesa 
Ospina 
Mosquera 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
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X 
   
 
 
X 
  A S M A S M A S M 
X   X   X   
Dahyson 
Sánchez 
Martínez 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
Respeto Obedien
cia 
 
 
 
X 
   
 
 
X 
   
 
 
X 
   
 
 
X 
  A S M A S M A S M 
X   X    
X 
  
Andrés 
Felipe 
A S M I  A S M I  A S M I  A S M I  Puntual
idad 
Respeto Obedien
cia 
   
X 
    
X 
   
X 
    
X 
   A S M A S M A S M 
Yepes 
Narváez 
 X    X    X    X   X   X   X   
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Análisis de resultados de cada guía por estudiante 
Grado quinto Guía número 4 
 
ESTUDIANTE 
 
 1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
DESARROLLO EN 
VALORES Fernando  
Arcila 
Carvajal 
 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
Respeto Obedienc
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X 
   
 
 
X 
   
X 
  
 
  
X 
  
 
 A S M A S M A S M 
X   X   X   
 Juliet 
Ardila 
Sánchéz 
 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
Respeto Obedien
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X 
    
X 
 
 
   
X 
 
 
  A S M A S M A S M 
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tiven  
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Ateortúa 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
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X 
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Edison 
Cortés 
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A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
idad 
Respeto Obedien
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X 
    
X 
   A S M A S M A S M 
X   X   X   
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Narváez 
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X 
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X 
   
X 
    
X 
   A S M A S M A S M 
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Dahyson 
Sánchez 
Martínez 
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idad 
Respeto Obedien
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X 
    
X 
    
X 
   A S M A S M A S M 
X   X   X   
Andrés 
Felipe 
A S M I  A S M I  A S M I  A S M I  Puntual
idad 
Respeto Obedien
cia 
   
X 
    
X 
   
X 
    
X 
   A S M A S M A S M 
Yepes 
Narváez 
X    X    X    X    X   X   X   
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Análisis de resultados de cada guía por estudiante 
Grado quinto Guía número 5 
 
ESTUDIANTE 
 
 1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
DESARROLLO EN 
VALORES Fernando  
Arcila 
Carvajal 
 
A S M I A S M I A S M I A S M I Puntual
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X 
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 X    X    X    X   X   X   X   
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7. Conclusiones 
 
La ejecución de éste trabajo permitió evidenciar que para fortalecer las competencias de los 
estudiantes de grado quinto, en el componente del pensamiento aleatorio, se deben  considerar  
las  ayudas de actividades lúdicas para lograr un aprendizaje significativo. 
Trabajar con la metodología de resolución de problemas ayuda de gran manera a los estudiantes a 
potencializar sus capacidades y logra en ellos una destreza en el área de las matemáticas, 
partiendo del pensamiento aleatorio o combinatorio. 
La intuición o la predicción,  desarrolla una capacidad fundamental útil para formular la hipótesis 
dentro del método científico, ya que en el proceso se aumentó el léxico y la comunicación en 
equipo.  
El Principio del Palomar, despertó en ellos una gran expectativa de trabajo investigativo, pues se 
demostró que partiendo de experiencias sencillas y de la vida cotidiana, se pueden extraer 
inferencias y modelos predictivos en determinadas situaciones y de acuerdo al nivel de 
conocimiento de las ciencias y las matemáticas que el estudiante posea.  
No se necesita ser licenciado en el área de las matemáticas para profundizar e impartir 
conocimientos a estudiantes de grado quinto, sobre el pensamiento aleatorio. Más bien es un 
compromiso personal del docente, que unido a la lúdica y el trabajo en equipo, da como 
resultado, estudiantes alegres y con autoestima alta por sus conocimientos en el tema.  
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El nivel de conocimientos y capacidades del estudiante en matemáticas y en ciencias, es 
directamente proporcional a la cantidad de contenidos que el docente imparte, al rigor con el que 
estos son expuestos y al nivel de exigencia que se exhibe en exámenes y trabajos.  
  
Recomendaciones  
La educación básica de las matemáticas en los colegios del país debe orientarse a ser 
personalizada, en el sentido de equilibrar el conocimiento; generalmente el docente tiene a cargo 
entre 30 y 40 estudiantes, se propone que el personal académico desde las primeras evaluaciones 
que realiza en el año lectivo lleve a cabo un seguimiento del rendimiento de sus estudiantes, 
elaborando un ranking con el 30% de las notas más bajas y llevando a cabo un plan de 
contingencia con estos estudiantes, consistente en refuerzos extra-clase, un seguimiento de su 
comportamiento en el aula y en especial en las clases y en particular darles mayor prelación y 
atención en espacios como talleres en clase, para explicarles aquellos temas en los que no tienen 
un adecuado dominio o no entienden.   
Es indispensable prestar mayor interés a las necesidades especiales de los jóvenes  a nivel 
psicológico, cognitivo, físico, social y familiar, desarrollando también un trabajo individual para 
lograr corregir algunas falencias, o al menos minimizarlas para continuar con su proceso de 
formación. 
Gestionar en la institución apoyo de personal profesional que brinde orientación a los estudiantes 
y sus familias con el fin de superar dificultades y problemáticas a nivel comportamental, social y 
humano.   
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Adecuar las guías al entorno y la cultura, permitiendo a las familias que se involucren en el 
proceso educativo y así lograr mejores aprendizajes. 
Profundizar en el estudio de las matemáticas el pensamiento aleatorio, proponiendo un equilibrio 
en los contenidos programáticos de cada uno de los componentes, ya que lo usual es que se 
dedique más tiempo al pensamiento numérico y se descuide los otros cuatro pensamientos. 
Incluir en el plan de estudios más tópicos pertenecientes al pensamiento aleatorio, para que sea 
una herramienta pedagógica que les permita a los estudiantes generar conocimientos nuevos y 
profundos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
49 
 
8. Anexos 
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Cronograma de actividades 
La duración de las actividades propuestas en este trabajo final de maestría será de  cinco semanas 
distribuidas de la siguiente manera: 
Semana 1:  
ACTIVIDAD SEMANA1 SEMANA 2 SEMANA 3 SEMANA 4 SEMANA 5 
Aplicación del 
pretest a los 
ocho 
estudiantes 
del grado 
quinto, para 
identificar los 
vacios 
metodológicos 
en el concepto 
del 
pensamiento 
Aleatorio. 
Mayo 11 – 
14 
    
Construcción 
de las guías 
 Junio 2-10    
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basadas en el 
Pensamiento 
Aleatorio. 
Aplicación de 
las guías con 
los estudiantes 
en grupos de 
cuatro 
estudiantes. 
  Agosto 4-10   
Aplicación de 
las guías con 
los estudiantes 
en grupos de  
cuatro 
estudiantes. 
   Agosto 24 - 
30 
 
Aplicación del 
postes, para 
analizar los 
nuevos 
aprendizajes 
    Septiembre 
7 - 12    
Análisis de 
resultados 
    Septiembre  
7 – 12 
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obtenidos y 
conclusiones 
de la 
aplicación de 
la estrategia 
metodológica. 
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               DULCENOMBRE 
               
 
 
MAESTRIA ENSEÑANZA DE 
CIENCIAS EXACTAS Y NATURALES 
INSTITUCION EDUCATIVA 
DULCENOMBRE 
APLICACIÓN DE TRABAJO FINAL 
DE MAESTRIA 
 
GUIA  DIDACTICA NUMERO 1 
 
MECEN 
UNIVERSIDAD NACIONAL  
                      
 
 INSTITUCION           
EDUCATIVA:     
DULCENOMBRE 
 
ASIGNATURA: 
MATEMATICAS 
 
TIEMPO: 2 HORAS 
 
NOMBRE DE LA UNIDAD: DEFINICION DEL PENSAMIENTO ALEATORIO 
 
OBJETIVO DE LA UNIDAD: 
 
 Comprender el significado del pensamiento aleatorio 
 Diferenciar el pensamiento aleatorio de los otros tipos de pensamiento 
 Realizar actividades que permitan identificar el pensamiento aleatorio en los 
estudiantes del grado quinto 
 Saber formular problemas de manera aleatoria 
 
CONTENIDOS 
CONCEPTUALES: 
 Definición de 
pensamiento 
aleatorio 
 Manejo de la 
intuición 
 Formulación de 
problemas 
CONTENIDOS 
PROCEDIMENTALES: 
 Realización de 
actividades 
diseñadas sobre el 
pensamiento 
aleatorio 
CONTENIDOS 
ACTITUDINALES: 
 Disposición al 
desarrollo de las 
actividades 
 Trabajo individual 
 Desarrollo de la 
intuición 
. 
 
INDICADORES DE LOGROS:  
 
 Identifico el pensamiento aleatorio 
 Utilizo la lúdica como elemento fundamental para comprender el pensamiento 
aleatorio. 
 
 
METODOLOGIA 
 
Las actividades se realizarán utilizando la lúdica, para que los estudiantes se motiven a 
aprender el tema de pensamiento aleatorio y comprendan la importancia en el desarrollo de 
las matemáticas. 
El docente al inicio de la actividad explicará de manera clara la dinámica del juego, quién es 
el ganador, en qué consiste el mismo. Posterior a ello le dará la indicación a los 
participantes de que pueden escribir los nueve números que quieran en su tablero, la única 
condición es que no se repitan. Cada jugador, de manera silenciosa, escribirá sus nueve 
números, sin tener ningún tipo de recomendación o diálogo con los demás jugadores, ni 
con el docente. Posterior a ello se iniciará el juego. 
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ACTIVIDAD A DESARROLLAR 
 
Pensamiento Aleatorio.  
Situación: Los dados.  
Indicaciones.  
 Número de jugadores: cuatro 
 Materiales: dos dados por grupo y un tablero por cada jugador 
 Cada jugador dibujará el siguiente tablero: 
   
   
   
 Allí escribirá nueve números, la única condición es que deben ser diferentes, 
 Luego que todo los jugadores escriban los nueve números en sus tableros, se 
inicia el juego 
 El primer jugador lanza los dos dados, suma los números que muestran los dos 
dados. revisa su tablero, si tiene el número que resultó de la suma lo tacha (él 
será el único que tache el número, los demás jugadores aunque tengan el número 
no lo tacharán) 
 El siguiente jugador lanzará los dados y se continuará con la misma dinámica. 
 El jugador ganador será el primero que tache todos los nueve números de su 
tablero. 
 Si algún jugador al lanzar los dados obtiene pares, por ejemplo (3, 3), (1, 1), no 
repetirá su lanzamiento 
 
 
 
 
ACTIVIDADES DE EVALUACION 
 
Los estudiantes después de haber realizado 
la actividad deben de responder las 
siguientes preguntas: 
 ¿Cuáles números no debe incluir 
en su tablero, si tiene el objetivo 
de ganar? ¿Por qué? 
 ¿Cuáles números debe escribir 
en su tablero, si tiene el objetivo 
de ganar? ¿Por qué? 
 ¿Algunos números tienen mayor 
posibilidad de salir que otros? 
¿Cuáles? ¿Por qué? 
 
 
CRITERIOS DE EVALUACION 
 
 los estudiantes deben de 
tener la capacidad de 
formular problemas. 
 Se vuelve a dar inicio al juego 
y los estudiantes deberán 
aplicar las estrategias vistas 
para ganar. 
 
COMPETENCIAS A DESARROLLAR 
 
 Competencia conceptual: comprende la definición de pensamiento aleatorio 
y la relaciona con todos los tipos de pensamientos matemáticos. 
 Competencia procedimental: formula problemas de manera aleatoria. 
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DULCENOMBRE 
 
               
 
 
MAESTRIA ENSEÑANZA DE CIENCIAS 
EXACTAS Y NATURALES 
INSTITUCION EDUCATIVA 
DULCENOMBRE 
APLICACIÓN DE TRABAJO FINAL DE 
MAESTRIA 
 
GUIA  DIDACTICA NUMERO 2 
 
MECEN 
UNIVERSIDAD NACIONAL  
                      
 DULCENOMBRE ASIGNATURA: 
Pensamiento aleatorio 
TIEMPO: 2 HORAS 
 
NOMBRE DE LA UNIDAD: combinatoria 
OBJETIVO DE LA UNIDAD: 
 Modelar el pensamiento aleatorio con un kit de probabilidades. Estadística descriptiva. 
CONTENIDOS 
CONCEPTUALES: 
 
Modelo de situaciones de 
dependencia mediante la 
proporcionalidad directa e 
inversa. 
Represento datos usando tablas 
y gráficas (pictogramas, 
gráficas de barras, diagramas 
de líneas, diagramas 
circulares). 
 
Resuelvo y formulo problemas 
a partir de un conjunto de datos 
provenientes de observaciones, 
consultas o experimentos. 
 
 
 
CONTENIDOS 
PROCEDIMENTALES: 
 
Explicaciones  
 
Utilización de conteo en situaciones 
comunes. 
 
Formas de representación en juegos 
didácticos 
 
Expresión de una situación cotidiana. 
 
Comprobación de resultados con los 
compañeros 
 
 
CONTENIDOS 
ACTITUDINALES: 
Valoración de la precisión y la 
utilidad del lenguaje 
combinatorio para representar, 
comunicar y resolver situaciones 
cotidianas. 
 
Resolver adecuadamente 
problemas reales donde 
aparezcan combinaciones 
 
Interés por el desarrollo de 
estrategias personales de cálculo 
rápido. 
 
Interés por la exposición clara de 
procesos y resultados en los 
cálculos con expresiones 
aleatorias’’ y en la resolución de 
problemas. 
 
Tenacidad y constancia ante un 
problema. Confianza en los 
propios recursos 
 
 
 
ESTÁNDARES 
 
1. Clasifico y organizo datos de acuerdo a cualidades y atributos y los presento en tablas. 
2. Interpreto cualitativamente datos referidos a situaciones del entorno escolar 
3. Describo situaciones o eventos a partir de un conjunto dado 
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4. Represento datos relativos a mi entorno usando objetos concretos, pictogramas y 
diagramas de barras. 
5. Identifico regularidades y tendencias en un conjunto dado. 
6. Explico –desde mi experiencia- la posibilidad o imposibilidad de ocurrencia de eventos 
cotidianos. 
7. Predigo si la posibilidad de ocurrencia de un evento es mayor que la de otro. 
METODOLOGIA 
Se realizan actividades basadas en las guías de escuela nueva, donde se desarrollan juegos y 
análisis de imágenes. 
Se les presenta la siguiente imagen 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 El siguiente conjunto muestra los datos de las mascotas de 20 niños de tercero que se 
entrevistaron. 
Se les pide luego que los clasifiquen en una  siguiente tabla teniendo en cuenta el animal, la 
cantidad y el total. 
Seguidamente se les pide que den cualidades sobre el gráfico como por ejemplo que el animal 
preferido es el… 
Se les entrega un material concreto por subgrupos, que consiste en unos palos de chuzo, plastilina 
y unas chaquiras y se les pide que intenten representar ese gráfico con los materiales dados. 
Se revisa los trabajos y luego se ponen a que uno del grupo lo exponga, se confrontarán los 
resultados como por ejemplo cuál va primero o segundo o último  
Se colocarán varios ejemplos en el tablero para que ellos lo desarrollen, pero ésta vez ellos haces 
59 
 
además el diagrama de barras, el histograma y el diagrama circular, teniendo mucho cuidado en 
darles números con divisiones exactas ya que son niños de tercero. 
 
Se hará una plenaria general y se  retroalimentará de ser necesario. 
 
ACTIVIDADES DE EVALUACION 
 
         
Se encontraron  en total 50 palmas con los siguientes datos de altura en metros: 
4,5,7,9,4,5,6,8,9,10,10,4,5,6,7,7,8,9,10,12,6,8,11,8,7,4,6,5,8,7,8,6,8,5,4,12,11,7,9,8,
6,5,6,7,8,9,8,10,10,11. 
1. Cuál es la mayor altura registrada. 
2. Cuál es la menor altura registrada 
3. Qué alturas se registran. 
4. Qué número  de palmas hay de cada altura 
5. A qué porcentaje corresponde cada altura. 
6. ¿Cuál es la altura que más se repite? 
7. Si solamente se cuentan las palmas del primer kilómetro que corresponde a 
los alturas: 4,5,6,6,7,7,8,8,8,9,10,11,  se estaría tomando una muestra, cual 
es el promedio de la muestra? 
8. ¿Cuál es el promedio de altura de toda la población de palmas? 
 
CRITERI
OS DE 
EVALUA 
CIÓN: 
  
Se tendrá 
en cuenta 
al 
momento 
de la 
evaluación
, si los 
estudiantes 
aplican los 
conocimie
ntos antes 
vistos en la 
clase, 
interpretan 
y 
representa
n en los 
diagramas 
el ejercicio 
previsto 
ENFOQUE DE LA ASIGNATURA 
Interpretativo y argumentativo, ya que permite la solución de problemas matemáticos. 
COMPETENCIAS A DESARROLLAR 
 Competencia interpretativa: 
Los estudiantes interpretan las diferentes formas de presentación de combinaciones. 
 Competencia argumentativa: 
Explica de manera clara la interpretación y representación de las actividades.  
 Competencia propositiva: 
Propone diferentes formas de interpretar y representar actividades cercanas a él. 
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Pensamiento aleatorio 
 
 
PROFESOR QUE ORIENTA LA CLASE:  Arcesio Lozano Franco 
 
GRADOS 
QUINTO: x 
 
FECHA________________________        HORA  INICIO:          HORA FINALIZACION:  
ESTANDARES BASICOS DE COMPETENCIA  
Resuelvo y formulo problemas a partir de un conjunto de datos provenientes de observaciones, 
consultas o experimentos. 
PROPOSITO:  
Implementar el pensamiento combinatorio o aleatorio de manera lúdica, con trabajos prácticos 
en resolución de problemas 
 
CONOCIMIENTOS PREVIOS:  
Figuras geométricas, polígonos, diagonales, secuencias, ángulos. 
MATERIALES Y RECURSOS: 
 
 Cuento  
 Fichas   
 Rompecabezas   
 Juego ¿Quien quiere ser millonario? 
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DESARROLLO DE LA CLASE: 
 
A. ACTIVIDADES BÁSICAS  
 
REACCIÓN QUE SE ESPERA DE LOS ESTUDIANTES  
 
 
ENSEÑANZA Y ORIENTACIÓN DEL PROFESOR  
 
Situación Problema 
En una fiesta se encontraron un total de 36 niños y todos se saludaron mutuamente 
estrechándose la mano. ¿Cuántos saludos (apretones de mano) hubo en total? 
Algunas preguntas orientadoras: 
Para dar respuesta a las siguientes preguntas se sugiere representarlas gráficamente. 
 ¿Si el encuentro fuera de dos niños, cuántos saludos (apretones de mano) 
surgirían?  
 ¿Para el caso de 3 niños, cuántos saludos surgen?  
 Analice el total de saludos para un encuentro de 4 y 5 niños respectivamente. 
 Organice los datos en una tabla y encuentre todas las posibles conclusiones, de 
modo que pueda utilizarlas para calcular el total de saludos entre los 36 niños. 
 
1. Representar cada persona por un punto y considerar un saludo (apretón de mano) 
entre dos personas como un segmento. Esto conlleva a que la suma de segmentos de 
recta dé como resultado al total de apretones de mano (saludos) entre una cantidad de 
personas determinada. 
 
B. ACTIVIDADES PEDAGÓGICAS – CUENTO 
PEDAGOGICO 
 
. 
 
ENSEÑANZA Y ORIENTACIÓN DEL PROFESOR / ENSEÑANZA PERSONALIZADA 
 Completar la tabla para los polígonos realizando la figura geométrica correspondiente. 
 
POLÍGONO Nº DE 
LADOS 
Nº DIAGONALES 
QUE SALEN DESDE 
CADA VÉRTICE 
TOTAL DIAGONALES 
QUE SALEN DE 
TODOS LOS 
VÉRTICES 
DIAGONALES 
EN EL 
POLÍGONO SIN 
REPETIR 
TRIÁNGULO 3    
CUADRILÁTERO 4    
PENTÁGONO 5    
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HEXÁGONO 6    
HEPTÁGONO 7    
OCTÁGONO 8    
  7   
   108  
    90 
POLÍGONO DE 
36 LADOS 
36    
CUALQUIER 
POLÍGONO 
 
lados 
 
 
  
 
 
 Sin realizar el dibujo, completar los datos para el Octágono. 
 ¿Qué relación encuentras entre el número de lados de un polígono y el número de diagonales 
que se pueden trazar desde cada vértice? 
 ¿Qué relación encuentras entre el número de lados, el número de diagonales que se pueden 
trazar desde cada vértice y el total de diagonales que se pueden trazar desde todos los vértices? 
 ¿Cómo podrías calcular las diagonales sin repetir de cualquier polígono? 
 
Con la ayuda del video beam, el docente proyectará unas diapositivas en Power Point, en la cual irá 
corrigiendo cada una de las respuestas .  
 
 
C. ACTIVIDADES PRÁCTICAS. 
 
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE  
 Teniendo en cuenta la información obtenida en la tabla, ¿Cuáles son los datos que 
nos sirven para calcular el número  total de saludos entre los 36 niños? 
 
CONCLUSION 
 Si sumamos el número de lados de cualquier polígono con su número de 
diagonales, podremos calcular el total de saludos.  
 
D. ACTIVIDADES LIBRES. 
REACCIÓN QUE SE ESPERA DE LOS ESTUDIANTES  
- Cada estudiante aplica lo aprendido en situaciones familiares o comunitarias. 
- El estudiante redacta lo hallado luego de la aplicación de conocimiento en su contexto y lo 
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socializa con sus compañeros de clase.  
 
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE  
Evaluación  
Juego ¿quién quiere ser endulzado? La cual se proyectará en video beam. Los estudiantes se 
organizarán  en dos equipos y por turnos responderán las preguntas que aparecen en las 
diapositivas  
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
64 
 
                
INSTITUCION EDUCATIVA 
DULCENOMBRE 
              
 
 
 
MAESTRIA ENSEÑANZA DE 
CIENCIAS EXACTAS Y NATURALES 
INSTITUCION EDUCATIVA 
DULCENOMBRE 
APLICACIÓN DE TRABAJO FINAL 
DE MAESTRIA 
 
GUIA  DIDACTICA NUMERO 4 
 
MECEN 
UNIVERSIDAD NACIONAL  
                      
 
 
 
PROFESOR QUE ORIENTA LA CLASE:  Arcesio Lozano Franco 
GRADO 
QUINTO: x 
 
FECHA________________________        HORA  INICIO:          HORA FINALIZACION:  
 
TITULO DE LA CLASE:  Principio del Palomar 
ESTANDARES BASICOS DE COMPETENCIA  
Resuelvo y formulo problemas a partir de un conjunto de datos provenientes de observaciones, 
consultas o experimentos. 
DESARROLLO DE LA CLASE: 
 
E. ACTIVIDADES BÁSICAS  
 
REACCIÓN QUE SE ESPERA DE LOS ESTUDIANTES  
Como somos ocho estudiantes, qué haríamos si nos dieran 4 pasteles para todos. Y si nos 
dieran siete. Y si fueran ocho, diez.. 
 
 
ENSEÑANZA Y ORIENTACIÓN DEL PROFESOR  
Vamos a intentar demostrar de la mejor manera posible, que si hay 8 estudiantes en el salón, al 
menos dos de ellos cumplen años el mismo día de la semana. 
 
F. ACTIVIDADES PEDAGÓGICAS – CUENTO 
PEDAGOGICO 
Se contará la historia de Dirichlet en un video y se harán preguntas sobre lo visto 
Se llegará a la siguiente conclusión: Si hay una cantidad de nidos, pero hay más palomas que los 
nidos, entonces al menos habrá dos palomas en un mismo nido. 
Basados en éste principio en subgrupos y con unas cajas como material, contestar las siguientes 
preguntas: 
1. Una oficina emplea a 13 oficinistas, por lo que al menos dos de ellos deben cumplir años 
durante el mismo mes. 
2. Si una persona puede tener no más de 150000 cabellos, ¿es posible que en una ciudad de 
432000 habitantes haya dos personas con la misma cantidad de cabellos en la cabeza? 
65 
 
3. ¿cuántas veces debemos tirar un solo dado para obtener el mismo resultado? 
4. Si queremos que haya 3 palomas en un mismo nido de seis que hay, ¿Cuántas palomas 
deben de haber como mínimo? 
5. Si cogemos seis números del 1 al 10. Entre los escogidos, seguro que hay 2 que sumen 11 
 
En cada uno de los enunciados se trabajará en equipo y se socializarán las respuestas de los 
mismos, en plenaria dirigida por el docente. 
G. ACTIVIDADES PRÁCTICAS. 
 
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE  
En el cuaderno resuma cada uno de los problemas y luego confronte con los otros subgrupos 
sus respuestas. 
Se realiza una plenaria y se hace retroalimentación si es necesario. 
H. ACTIVIDADES LIBRES. 
REACCIÓN QUE SE ESPERA DE LOS ESTUDIANTES  
- Cada estudiante aplica lo aprendido en situaciones familiares o comunitarias. 
- El estudiante redacta lo hallado luego de la aplicación de conocimiento en su contexto y lo 
socializa con sus compañeros de clase.  
 
Evaluación: 
Se les pedirá a los estudiantes que traigan de sus casas al menos tres ejemplos en donde 
puedan aplicar el principio del Palomar. 
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INSTITUCION EDUCATIVA 
DULCENOMBRE 
               
 
 
MAESTRIA ENSEÑANZA DE 
CIENCIAS EXACTAS Y NATURALES 
INSTITUCION EDUCATIVA 
DULCENOMBRE 
APLICACIÓN DE TRABAJO FINAL 
DE MAESTRIA 
 
GUIA  DIDACTICA NUMERO 5 
 
MECEN 
UNIVERSIDAD NACIONAL  
                      
 
 
 
PROFESOR QUE ORIENTA LA CLASE:  Arcesio Lozano Franco 
GRADO 
QUINTO: x 
 
FECHA________________________        HORA  INICIO:          HORA FINALIZACION:  
 
TITULO DE LA CLASE: Predicciones e Intuición 
ESTANDARES BASICOS DE COMPETENCIA  
Resuelvo y formulo problemas a partir de un conjunto de datos provenientes de observaciones, 
consultas o experimentos. 
EJE TEMATICO: 
 pensamiento aleatorio 
PROPOSITO:  
Implementar el pensamiento combinatorio o aleatorio de manera lúdica, teniendo en cuenta la 
intuición y las predicciones. 
ESTRATEGIA METODOLOGICA. 
Escuela nueva  
 
CONOCIMIENTOS PREVIOS:  
Intuiciones, secuencias, distribuciones, predicciones. 
MATERIALES Y RECURSOS: 
 
 Cajas 
 Elementos 
 cuaderno 
 
DESARROLLO DE LA CLASE: 
 
I. ACTIVIDADES BÁSICAS  
 
REACCIÓN QUE SE ESPERA DE LOS ESTUDIANTES  
Basados en las siguientes conjeturas, los estudiantes harán predicciones sobre lo que puede 
pasar: 
- Estamos en el mes de mayo. 
- La escalera se está demorando más del tiempo normal. 
- Mi yegua tiene 15 años. 
- El señor de la tienda se encuentra feliz. 
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- No me han pagado la semana de trabajo. 
 
ENSEÑANZA Y ORIENTACIÓN DEL PROFESOR  
Con cada una de las premisas los estudiantes deberán disertar y dar conclusiones 
al respecto después de hacer sus predicciones o lo que le dice su intuición al 
respecto. 
J. ACTIVIDADES PEDAGÓGICAS – CUENTO 
PEDAGÓGICO 
ACTIVIDADES PARA ANTES DE LA LECTURA: 
EL LUGAR MÁS BONITO DEL MUNDO 
Anticipamos a nuestros alumnos el título de este relato y con el fin de motivar su atención les preguntamos 
cuál es para ellos el lugar más bonito del mundo y por qué. 
En un mapamundi, vamos señalando los lugares preferidos por los estudiantes; simultáneamente 
escribimos los nombres en el tablero.  
Motivamos a los chicos con la pregunta ¿cuál será ese lugar tan bonito que da título al libro?  
En este momento podemos leer el primer párrafo de la novela, pág. 9 y así conoceremos el lugar donde se 
va a desarrollar la trama de este cuento. Anticipamos a los chicos que al niño protagonista de este cuento, 
el pueblo de San Pablo, en las montañas de Guatemala, le parece el lugar más bonito del mundo. 
Mostramos a los chicos el mapa de Guatemala y a continuación y según el párrafo con el que comienza el 
libro, les pedimos que lean la descripción y que dibujen su contenido.  
 
 Así empieza esta novela, lee con atención y conocerás cómo es el lugar donde va a suceder la historia 
de este libro.  
 
Me llamo Juan y vivo en las montañas de Guatemala. Hay tres enormes volcanes cerca de mi 
pueblo, que se llama San Pablo, y que está rodeado de montes escarpados. En las empinadas 
laderas hay campos muy verdes: son las plantaciones de maíz, ajos y cebollas.  
En los valles, los frutos rojos de los cafetales maduran a la sombra de grandes árboles. Hay 
muchas flores en mi pueblo y muchas aves: águilas, oropéndolas, búhos, picaflores. Y bandadas 
de loros que se lanzan desde los árboles para robar nuestro maíz parloteando en esa lengua suya 
que sólo ellos entienden... 
 
 Ahora que ya sabes cómo es ese lugar, dibújalo y colorea.  
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¿En qué continente va a suceder esta historia? ........................................................ 
¿Cuál es el nombre del país donde sucede la historia? ............................................... 
 
TRABAJAMOS CON LA PORTADA 
Pedimos a los alumnos que observen con detenimiento la portada: Dos figuras, una mujer y un niño de 
la mano, ambos de espaldas y caminando con la luz del sol de frente. Describimos el atuendo de la 
mujer, pudiera ser una campesina de Guatemala con una especie de alfombra o ruana de muchos 
colores doblada en la cabeza y la manta echada al hombro, tal vez sean sus únicas pertenencias. El 
niño lleva un hatillo en la mano. Comentar con los alumnos: 
Parecen madre e hijo, o abuela y nieto...: ¿Irán de viaje? ¿Hacia dónde se dirigirán? ¿Por qué no les 
vemos la cara? ¿Cómo será su gesto? ¿Triste, cansado, desesperado...? ¿Irán en busca de trabajo?  
Se admiten todas las conjeturas que los alumnos quieran formular respecto a lo que puede suceder en 
este relato.  
 
 Observa la cubierta de este libro y escribe lo que ves.  
................................................................................................................ 
................................................................................................................ 
 ¿Quiénes serán los dos personajes que aparecen? 
................................................................................................................ 
............................................................................................................... 
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K. ACTIVIDADES PRÁCTICAS. 
 
 
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE  
En subgrupos de dos les damos las siguientes premisas y deben de analizar, predecir o intuir al 
menos siete actividades que conlleve la premisa: 
- Juanito va a ganar el año. 
- Martica lo va a perder. 
- El cielo está oscuro y está venteando. 
- La llanta delantera de mi moto está desgastada. 
- Estoy en la cabalgata y le recibo trago a todos mis compañeros. 
- A Pedro le gusta andar en la bicicleta a mucha velocidad. 
- La profesora Carmen es muy exigente. 
- Mi mamá es muy regañona. 
- Me comí cinco bombones en el descanso. 
- Mi abuela se puso a jugar parqués con las vecinas. 
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L. ACTIVIDADES LIBRES. 
REACCIÓN QUE SE ESPERA DE LOS ESTUDIANTES  
- Cada estudiante aplica lo aprendido en situaciones familiares o comunitarias. 
- El estudiante redacta lo hallado luego de la aplicación de conocimiento en su contexto y lo 
socializa con sus compañeros de clase.  
 
Evaluación: 
Se les pedirá a los estudiantes que traigan de sus casas al menos tres ejemplos en donde 
puedan predecir o intuir que va a pasar después. 
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